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Il confine della fotografia è cambiato, su regole 
consuete si sono innestate tecnologie che hanno 
rinnovato l’ambito fotografico in una maniera si-
curamente più profonda di quanto non si creda 
comunemente. 
Questo articolo cercherà di definire le linee guida 
ed alcuni punti focali del rapporto architettura/
fotografia, nella ferma convinzione che la foto-
grafia sia un atto di rappresentazione e non una 
asettica ripresa del reale, con una partecipazione 
del fotografo alla creazione di  una specifica raf-
figurazione. 
La logica dell’esposizione sarà mirato alla dimo-
strazione di una molteplicità di elementi comuni 
e costanti nell’ambito della fotografia e della loro 
possibilità di essere declinati al servizio delle ne-
cessità creative, rendendo di fatto la ripresa fo-
tografica uno strumento espressivo versatile, non 
semplice e mai semplificato. 

The boundary of photography has changed, inno-
vative technologies has been grafted on the com-
mon rules and this has renewed the field of pho-
tography in a way much deeper than is commonly 
believed. This article will attempt to define some 
guidelines and focal points of the relationship 
between architecture/photography, in the firm 
belief that photography is an act of representa-
tion and not a simply documentation of the real, 
with a participation of the photographer to the 
creation of a personal and specific representa-
tion. The logic that will be brought on in this text 
will be aimed at the demonstration of a variety of 
common elements and stable within the limits of 
photography and their chances of being declined 
at the service of creative needs, thus making the 
shooting an expressive tool with a versatile appe-
al, simple and never simplified..

parole chiave: fotografia analogica; fotografia digi-
tale; Computer Grafica
keyword: Analog Photography; Digital Photo-
graphy; Computer Graphic
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La conoscenza del mondo per l’uomo è avvenuta 
in forma da sempre visiva e grafica, si è basata 
da sempre su un processo complesso di perce-
zione e riconoscimento prima e di riproduzione 
e racconto poi. Anche senza ricorrere ad esem-
pi complessi, si può semplicemente pensare a 
come, guardando delle nuvole in cielo, oppure 
osservando delle rocce erose dal tempo, possa 
capitare di riconoscere forme e sembianze che ri-
chiamano forme umane o animali, creature sem-
plificate oppure fantasiose. 
Nella lettura di un libro richiamiamo alla mente la 
forma e l’aspetto di luoghi e personaggi, successi-
vamente, se incontriamo un luogo, degli oggetti o 
delle persone che possono corrispondere a quel-
le letture, creiamo spesso un’associazione che ci 
fa ricordare parole e concetti precedentemente 
solo letti. L’esperienza visiva è da sempre una 
componente essenziale, robustamente presente 
nel processo di pensiero umano e si è sviluppa-
ta, radicata, ampliata, ha preso strade legate agli 
strumenti che hanno reso possibile fissare quan-
to ci è apparso come interessante o sorprendente 
e di condividere questa immagine in una rappre-
sentazione sempre bilanciata tra oggettività e in-
terpretazione. 
La nostra fase storica è stata e sarà sempre più ca-
ratterizzata dalla presenza di immagini, statiche 
ed animate che ci espongono una rappresenta-
zione del mondo a volte affascinante e suggesti-
va a volte banale e sgradevole, la comunicazione 
massiva per immagini, sostenuta da forzature di 
mercato, ha portato sia ad una diffusione globa-
le della comunicazione per immagini, sia ad sua 
una intensa volgarizzazione. L’impressionante 
volume di immagini e la loro apparente continua 
richiesta, ha portato alla svilimento del processo 
creativo, mettendo in evidenza come la pretesa 
di condurre la creazione di immagini di qualità 
possa naufragare sulla miriade di apparentemen-
te inoffensivi incompetenti che producono centi-
naia di immagini completamente ignavi di regole 
fotografiche o concetti alla base del proprio ope-
rare. Su un fronte di quest’ordine il tentativo di 
recupero del senso dell’immagine e delle com-
petenze sottese alla sua realizzazione diventano 
fondamentali. Sono il punto da cui ripartire sia 

nella ripresa che nella didattica finalizzata a for-
mare creativi competenti e non ignoranti tecno-
logicamente dotati. Il primo passo da compiere 
è quello di comprendere e chiarire come la cre-
azione di immagini fotografiche sia in tutto e per 
tutto opera di rappresentazione e appartenga 
alle aree disciplinari proprie che della rappresen-
tazione si occupano, con particolar riferimento a 
quegli ambiti grafici del design, dell’architettura 
e della grafica che con la fotografia condividono 
l’importante fondamento della composizione. 
In contemporanea a questo, è fondamentale la 
comprensione della unicità della fotografia, in-
tesa come opera creativa che genera immagini 
rappresentazione del reale, che poco o per niente 
deve essere intesa come limitata dagli aspetti del 
tipo di fotocamera o di supporto di memorizza-
zione da questa utilizzata, l’aspetto tecnico può 
essere considerato uno stimolo, perché è ovvio 
che ogni fotografo si troverà maggiormente a 
proprio agio e avrà maggior familiarità con una 
certa fotocamera piuttosto che con un’altra, ma 
il risultato dell’immagine sarà solo legato alla cor-
retta scelta degli strumenti da utilizzare, trovando 
la corretta soluzione per l’immagine che si vuole 
produrre. Una vera mente creativa, dedicata alla 
realizzazione di immagini saprà trarre beneficio 
dall’impiego di fotocamere chimiche o digitali, da 
macchine a foro stenopeico come da sperimen-
tazioni di alta tecnologia, la pretesa distinzione 
“analogico/digitale” non ha senso di esistere, 
ha invece importanza la comprensione di come 
si creano le immagini e come queste diventano 
capaci di trasmettere informazioni che vanno al 
di là dell’oggettività. 
Molto spesso, affrontando le tematiche relative 
al rapporto tra architettura e fotografia i testi 
che si incontrano appaiono fortemente tesi alla 
disamina storica di esempi importanti, ispiratori, 
di forte valore artistico. Raramente ci si imbatte 
in parole legate al presente, come se il cambia-
mento molto robusto ed articolato sviluppatosi 
nell’arco degli ultimi trent’anni fosse ancora del 
tutto da comprendere, da mettere nel giusto or-
dine logico. Si sente soprattutto la mancanza, di 
una capacità di riconoscere che la ripresa fotogra-
fica potrebbe avere avuto una crescita particola-

re che l’ha smaterializzata, creando la possibilità 
di fotocamere non più fisiche e chiaramente ri-
conoscibili, ma comunque consistenti nella loro 
misura di permettere la creazione di immagini di 
valore. Si allude ovviamente alle “fotocamere” 
(alle “camera”) presenti nei software più vari, 
ma specialmente in quelli per la modellazione e 
la creazione di immagini di resa grafica, che non 
hanno la consistenza propria dell’oggetto, non 
hanno un design o si possono impugnare per in-
quadrare il proprio soggetto, ma che sono in tutto 
e per tutto un comune strumento di ripresa del 
grafico, dell’architetto, del designer. 
Questa gamma di strumenti, concretamente fo-
tografici, tende a sfuggire alla classificazione co-
mune delle fotocamere, in quanto probabilmente 
la mancanza di una fisicità dello strumento ren-
de difficile anche “maneggiarne” la consistenza, 
di definirne un profilo riconducibile ai parametri 
propri della trattatistica fotografica. 
Se la scelta di interpretare la fotografia come 
fondata su concetti base solidi è di fatto com-
prensibile, al tempo stesso la mancanza di una 
chiara definizione del rapporto tra digitale e ri-
presa fotografica porta a due principali rischi: il 
primo è legato all’ignavia di questioni fondamen-
tali “vecchie”, ma in tutto e per tutto persistenti 
nell’approccio digitale, con conseguente rischio 
di intraprendere macchinose soluzioni tese a ri-
solvere i casi di studio con processi tecnicamen-
te apprezzabili, ma lontani dalla logica propria 
del processo grafico e fotografico del “massimo 
risultato, minimo dello sforzo”. L’evoluzione del-
la visualizzazione dell’architettura, sia esistente 
che di progetto, ha avuto negli ultimi anni (circa 
cinquanta dalle prime esperienze) una svolta for-
temente digitale. Questo processo, inizialmente 
rallentato e poi progressivamente travolgente, ha 
sostituito nell’arco di pochi anni un insieme di so-
luzioni consolidate e stabili. 
Come spesso capita in un processo di rinnova-
mento, gli eventi sono stati commentati da mol-
teplici voci, dagli oppositori agli entusiasti. 
A tutt’oggi la trasformazione in atto non sembra 
lontana dal fermarsi, mentre invece sembra ben 
più distante la maniera di operare che l’ha pre-
ceduta. La rivisitazione e l’evoluzione della Foto-
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grafia in chiave digitale ha visto una progressiva 
ed il più delle volte entusiastica, percezione degli 
eventi, allo stato delle cose si assiste ad una cor-
sa all’ottenimento di prestazioni e qualità sempre 
più estreme, sia ad una sorta di “resa” pacifica 
di fronte a soluzioni così disarmanti e pratiche 
(come l’uso della fotografia basata sulle fotoca-
mere contenute ormai in qualunque dispositivo 
personale) da convincerne all’uso qualunque 
persona. Ma il processo di digitalizzazione della 
creatività per immagini ha avuto, come già det-
to, anche uno sviluppo parallelo e decisamente 
poco avvertito, ovvero quello legato alla ripresa 
digitale di spazi digitali virtuali, di modelli tridi-
mensionali “nati” come digitali e che in questa 
dimensione hanno mantenuto la propria essenza. 
Questo è vero per l’animazione digitale, che gra-
dualmente ha prima recuperato, riletto, reinter-
pretato, le tecniche dell’animazione tradizionale, 
per poi farle proprie ed espanderle. 
Gli strumenti di modellazione e rendering nella 
computer grafica hanno assunto come proprie le 
parole stesse della ripresa fotografica e cinema-
tografica, acquisendole in quanto queste esiste-

vano già e ben esprimevano i concetti e il senso di 
quello che si doveva andare a compiere, inoltre, 
trattandosi spesso di operazioni da condurre ad 
opera di utenti già ben avviati alle pratiche rela-
tive a quanto la computer grafica andava ad inte-
grare, si rendeva a maggior ragione compatibile 
la logica di interfaccia tra ripresa fotografica tra-
dizionale e ripresa fotografica “virtuale”. 
Infatti il processo creativo ha sempre maggior-
mente integrato parole e concetti della fotogra-
fia, non in forme figurate, che avrebbero reso 
paradossale (e probabilmente complesso a livello 
di realizzazione informatica dell’interfaccia) l’o-
perazione di ripresa, ma utilizzando direttamente 
termini come “focal lenght” (lunghezza focale), 
“shutter speed” (velocità dell’otturatore), F/stop 
(chiusura diaframma), ISO (valore di sensibilità 
della “pellicola”) e questo giusto per riportare al-
cuni semplici esempi. È sufficiente osservare un 
qualunque menù di impostazione “camera” di un 
software di rendering per trovare un insieme di 
caselle denominate con queste voci liberamente 
impostabili. Questi parametri diventano quindi i 
valori da settare e che vanno più direttamente ad 

influenzare la resa dell’immagine in fase di prepa-
razione. Ad ogni voce, espressa con questi termi-
ni, appare associata una casella di valori, spesso 
liberamente esprimibile da parte dell’operatore. 
Si va così a definire una nuova tipologia di foto-
camera digitale, profondamente ibrida e per cui 
quasi tutto diventa possibile: adottare illimitati 
tipi di obiettivi, utilizzare infinite impostazioni, 
muoversi liberamente in un ambiente virtuale 
dove l’ora del giorno e le condizioni atmosferiche 
sono settate a scelta del fotografo; come a suo 
pieno arbitrio diventano i set di ripresa, comple-
tamente controllabili in ogni aspetto del proprio 
allestimento. Si può passare rapidamente da una 
modalità di ripresa statica ad una dinamica, di-
venta rivelatore lo stesso termine anglosassone 
di “camera” comunemente usato per indicare 
qualunque strumento di ripresa, sia che si tratti di 
una macchina per riprese statiche sia che si trat-
ti di uno strumento per riprese dinamiche: una 
duplicità che in tempi recenti è tornata diretta-
mente nel mondo “reale”, con l’ampia diffusione 
di fotocamere/telecamere che hanno teso a rias-
sumere in un unico strumento la ripresa statica e 
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1. La galleria Vittorio Emanuele a Milano, scatto eseguito con fotocamera a 
foro stenopeico, originale formato 6x12 su pellicola diapositiva in  rullo 120. 
Il tempo di posa molto lungo porta alla completa cancellazione dei passanti, il 
luogo appare come notturno, disabitato, la resa delle luci e l’angolo di presa 
molto grandangolare rendono inconsueta la vista di uno spazio noto.
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dinamica. Tornando alle fotocamere software, è 
bene sottolineare come per queste le condizioni 
di “smaterializzazione” sono accentuate dal loro 
disseminarsi variamente tra menù e caselle di im-
postazione e con il loro imparentarsi con diverse 
voci di settaggio e differenti parti del programma 
che le presenta. Non fanno eccezione i software 
più “tradizionali” rispetto a quelli di più recente 
sviluppo: Autodesk 3D Studio Max, Maya e Revit, 
Maxon Cinema 4D, ma anche Lumion 3D, Luxion 
Keyshot, nonché vari plug-in di ampia diffusione 
come Nextlimit Maxwell Render e Chaosgroup 
Vray ed in medesima maniera le applicazioni in 
libera distribuzione, come Blender, riconducono 
tutte alla struttura di impostazione del punto di 
ripresa e alle condizioni di illuminazione in base 
ad una struttura direttamente ispirata alle tecni-
che di ripresa più tradizionali. 
Sin da principio, con la più ampia diffusione delle 
applicazione per la creazione di immagini di vario 
realismo sulla base di modelli virtuali, è stato evi-
dente come le condizioni necessarie per produr-
re un’immagine di qualità siano state sia tecniche 
e specifiche (controllo dei materiali, delle luci, 

impostazioni del motore di rendering) sia basa-
te sulla capacità di controllo di elementi propri 
della ripresa fotografica, come la composizione e 
la tecnica di illuminazione, fino al controllo della 
prospettiva in fase di ripresa e di specifiche pecu-
liarità dell’obiettivo scelto. Agli aspetti tecnici de-
gli strumenti si sono ugualmente affiancati con-
trolli legati alle tecniche di ripresa, come la resa 
della profondità di campo o del mosso dovuto al 
movimento (motion blur). 
Si Manifestano quindi le condizioni per un’ulterio-
re e necessaria trasposizione, ovvero quella dello 
spazio di composizione dell’immagine fotografi-
ca, usando parole semplici: del mirino. Quest’ul-
timo elemento è stato da sempre, nell’ambito fo-
tografico, riconosciuto come fondamentale area 
di lavoro, come spazio compositivo essenziale 
per la creazione delle immagini, capace di in-
fluenzare profondamente le scelte del fotografo 
e strettamente legato alle sue abitudini creative. 
Non è possibile non citare le parole di Basilico, 
che parlando della fotocamera Linhof di grande 
formato, da lui scelta come strumento preferen-
ziale di scatto, dice: “… ma, soprattutto, permette 

di guardare non condizionati dal mirino. È ancora 
la macchina con la quale oggi inquadro, osservo 
la realtà capovolta attraverso il vetro smerigliato, 
sotto il panno, chiudo l’obiettivo, tolgo il panno, 
infilo lo chassis, scatto… una macchina che mi co-
stringe a un procedimento lento e poco contem-
poraneo, e che mi ha consentito però di prendere 
coscienza dello spazio. Di conseguenza ne è nata 
una forma di percezione dello spazio inedita […]”. 
Nella ripresa in Computer Grafica, il mirino “fisi-
co” cede il passo ad un’area più o meno estesa 
dello schermo, diventa una porzione di display in 
cui si affollano funzioni e comandi, in una logica 
non del tutto lontana da quella propria dei mirini 
“arricchiti” da funzioni e informazioni tipici delle 
macchine fotografiche digitali od anche a pellico-
la delle serie più recenti. Il concetto compositi-
vo viene applicato in uno spazio di “anteprima” 
che comunque risulta il più delle volte lontano 
dall’apparenza qualitativa dell’immagine finita. 
La forma e la geometria del quadro compositivo si 
fanno quindi libere e la visualizzazione dell’effet-
tivo “campo” inquadrato diventa un’opzione non 
fondamentale per il funzionamento del processo 
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2. Quattro scermate di lavoro di Lumion, un programma per la realizzazione 
di immagini di rendering ed animazioni, i controlli della fotocamera risul-
tamo molto immediati e di semplice utilizzo, il controllo diretto ed interattivo 
delle luci, del punto di ripresa e delle condizioni atmosferiche rende lo stesso 
schermo lo spazio ideale per la composizione dell’immagine. .
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di realizzazione. Tuttavia le regole di composi-
zione dell’immagine non decadono, nella totale 
libertà creativa si fanno più complesse e vivide, 
liberandosi dall’imposizione del reale e lasciano 
pieno spazio all’operatore creativo. 
Una buona conoscenza delle regole fotografi-
che legate alle tecniche di ripresa e alle soluzio-
ni di illuminazione potrebbe aumentare in breve 
tempo le capacità di produzione di immagini di 
qualunque operatore. La conoscenza dei formati 
“storici” della pellicola e dei relativi obiettivi po-
trebbe aiutare in generosa maniera tutti i creativi 
dell’immagine digitale aumentandone la capacità 
di riprodurre e strutturare appropriatamente una 
logica mimica derivata dalla storia della fotogra-
fia e improponibile senza questo ordine di cono-
scenze. Si prenda ad esempio l’intenzione di cre-
are immagini di un certo linguaggio fotografico, 
ispirato alle foto antiche di architettura oppure di 
scorci urbani o naturali: l’ottenimento di queste 
particolari caratteristiche non sarà solo limitato 
ai toni o alle tinte dell’immagine risultante, ma 
dipenderà, a maggior ragione, dal rapporto tra 
obiettivo e dimensione del fotogramma, tra la 
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3. Santa Maria dei Miracoli a Venezia, vista sul canale e sul retro della chiesa. 
Lo scatto multiplo, eseguito con una fotocamera compatta di qualità, per-
mette di creare un effetto originale che accompagna lo spazio urbano unico 
di questa città. Il trattamento di post processing è orientato alla valorizzazione 
dei dettagli e dei colori, la soluzione di giustapposizione delle immagini rep-
lica una composizione di stampe fotografiche, rinunciando a possibili artefatti 
a favore di una resa che trasmette senso di creatività assieme alla bellezza 
del luogo.    
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profondità di campo ottenibile con l’obiettivo li 
utilizzato e la densità di dettagli ed infine il modo 
di scegliere l’illuminazione di quanto ripreso. 
Diventa quindi fondamentale la comprensione 
delle linee cadenti in rapporto al punto di ripre-
sa; la logica corrispondenza tra l’immagine gene-
rata dalla luce sul piano di proiezione ed il reale 
in rapporto alle caratteristiche del supporto di 
riproduzione e all’obiettivo in uso; l’utilizzo della 
profondità di campo come componente impor-
tante nella creazione dell’immagine. 
L’eventuale introduzione della correzione della 
prospettiva, tipica della tradizionale fotografia 
di architettura, dovrà essere replicata con ugual 
competenza, pena il sovrapporsi di elaborazioni 
e revisioni dell’immagine che raramente portano 
ad un perfezionamento qualitativo del risulta-
to finale.  In altre parole il raggiungimento della 
piena corrispondenza dell’immagine alle carat-
teristiche scelte si potrà ottenere solo attraverso 
la comprensione della fotografia e delle sue re-
gole, del suo modo di creare presente e passa-
to, in maniera da poter accordare gli strumenti 
della ripresa virtuale alla tradizione più completa 

e comprensibile della fotografia, senza perdere 
l’importante occasione di comprendere come la 
ripresa completamente digitale di uno spazio vir-
tuale altro non sia che una particolare evoluzione 
della fotografia stessa. 
Nell’ambito della ripresa completamente digitale, 
sarà richiesto al fotografo sia una notevole capa-
cità di astrazione, sia una significativa capacità di 
coerenza e sensibilità, la sua capacità di saper ve-
dere sarà tradotta in capacità di saper riprodurre 
in modo consono gli elementi del reale che vuole 
visualizzare, che vuole fare apparire. 
Quindi si potrebbe dire che per rappresentare 
correttamente un oggetto all’ombra di un albero 
si deve sicuramente aver chiaro l’aspetto dell’om-
bra di un albero, mentre per estendere al digita-
le il concetto del saper vedere, possono correre 
nuovamente in aiuto le parole di Basilico: “Ma, 
quello che conta è che la macchina di grande for-
mato, con il cavalletto e con il suo tempo lungo 
di preparazione, aiuta a vedere con gli occhi e 
non con la macchina, abituando a guardare per 
fotografare. In un certo senso la tecnica e il modo 
di “guardare”, che sono strettamente connes-

si, impongono un modello di comportamento”.  
Compresa questa necessità ogni creativo potrà 
intraprendere lo sviluppo della propria espressi-
vità grafica, che presto scoprirà necessitare anche 
di quegli aspetti culturali che dovrebbero essere 
stimolati nella formazione del fotografo, come il 
controllo della luce naturale e la capacità di co-
gliere il “momento giusto”, intesa come atto crea-
tivo che richiede impegno da parte di chi esegue 
la ripresa, ma che per chi costruisce uno spazio 
digitale diventa difficile da ricreare in immagi-
ni sintetiche, creando un curioso parallelo tra il 
fotografo del reale che deve “cogliere” l’attimo 
migliore in cui la foto assume un aspetto di vero 
interesse e il fotografo virtuale che questa effica-
cia è chiamato a costruirla. 
La ripresa “dell’attimo” diventa quindi un caso 
ancora complesso, ovvero, se nella fotografia del 
reale, lo scatto mostrerà solo in seguito la ric-
chezza e la casualità dei contenuti e presenterà 
solo in un secondo momento la complessità degli 
eventi colti, allora in maniera inversa, lo spazio 
virtuale richiederà un’invenzione delle situazio-
ni che non devono risultare ovvie o solo capaci 
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4. Una schermata di lavoro di Luxion Keyshot, il numero contenuto di coman-
di e il diretto riferimento ad elementi “tradizionali” della ripresa fotografica 
rende di fatto lo schermo di lavoro, al pari di altri programmi con simili carat-
teristiche, un vero e proprio mirino con cui inquadrare e comporre lo spazio 
virtuale e creare immagini con una procedura analoga a quella fotografica.
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di indurre distrazione, escogitando condizioni di 
apparente casualità capaci di attrarre e soddi-
sfare l’osservatore: in una scena di architettura 
questo corrisponderà alla posizione e alla mimica 
dei passanti, agli oggetti secondari alla apparente 
stocasticità nella posizione degli elementi mobi-
li, alle condizioni secondarie dei materiali che ne 
aumenteranno il realismo. 
Il parallelo nella gestione della luce è invece un 
caso più semplice: il fotografo che opera nel re-
ale deve attendere la giusta ora del giorno per 
ritrarre l’Architettura e disporre in giusta manie-
ra il proprio set di luci per cogliere l’oggetto di 
design, ma allo stesso modo il creativo digitale 
dovrà comprendere come le infinite posizioni di 
luci e strumenti di illuminazione virtuali possono 
non dare risultati di pregio se non governati con 
sapienza e cognizione del reale. 
Si potrebbe infine mettere in evidenza la differen-
za nella capacità di estraneazione propria di chi si 
concentra sulla composizione dell’immagine e di 
chi trascorre invece lunghe ore al computer, en-
trambi avranno in comune l’importanza di com-
prendere ed immedesimarsi nei luoghi oggetto 
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5. Il nuovo palazzo della Regione Lombardia a Milano. Scatto con ottica 
fisheye e fotocamera di medio formato, fotogramma 6x6 centimetri, pelli-
cola bianco e nero 100 asa. L’uso di un’ottica grandangolare deformata, la 
scelta di una inquadratura diagonale per massimizzare il campo inquadrato e 
il posizionamento di un soggetto nell’ampio spazio permette una percezione 
anomala dello spazio evidenziando forme e volumi. 

http://disegnarecon.unibo. i t
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delle proprie riprese, ma inevitabilmente imma-
ginare l’effetto che tutto questo potrebbe por-
tare all’operatore completamente digitale non 
può che far sorridere. Tuttavia, questo processo 
-si spera mitigato da un rapporto “sano” con gli 
strumenti- diventa necessario per la produzione 
delle immagini di rendering come per la produ-
zione fotografica di qualità. 
La presenza nei luoghi, intesa come comprensio-
ne, diviene per entrambi i fotografi un atto impor-
tante. L’uso di queste fotocamere smaterializzate 
sembra tuttavia non essere destinato a rimanere 
limitato allo spazio dei software di modellazio-
ne  e rendering, le peculiarità e le condizioni di 
lavoro di queste sembrano infatti gradualmente 
filtrare verso il reale, creando rare ed occasionali 
trasformazioni nelle apparecchiature di ripresa e 
nelle tecniche di creazione dell’immagine. Il caso 
delle fotocamere/telecamere è stato già citato e 
va detto che questo si sarebbe potuto concretare 
anche al di fuori di corrispondenze legate ai sof-
tware, mentre lo sviluppo di tecnologie stretten-
te legate all’ambito della computer grafica risulta 
più che ravvisabile nel processo di generazione di 

immagini tridimensionali a partire da set di foto, 
una soluzione tecnica e tecnologica potentissima 
e che ha rilanciato gli aspetti del rilievo fotografi-
co in maniera esaltante. 
Quest’ultimo aspetto ha di fatto semplicemente 
introdotto una nuova possibilità di ripresa, non 
creando una vera e propria nuova tecnica foto-
grafica, ma portando un importante momento di 
rivitalizzazione della fotogrammetria altrimenti 
arenata di fronte ad altre tecnologie di maggior 
impatto, come le ben note soluzioni basate su mi-
surazione laser. 
Tra le soluzioni più avanzate di ripresa e le pro-
spettive di evoluzione della fotografia, appare di 
sicuro interesse la prossima frontiera di fotoca-
mere orientate alla generazione di immagini del 
reale fortemente integrate da un processo sof-
tware, intese alla produzione di una “immagine 
integrale” profondamente digitale e potenzial-
mente capace di rinnovare il senso della ripresa 
stessa. In questa maniera la ripresa fotografica 
tende ad essere ancora maggiormente un pro-
cesso digitale, non escludente di altri soluzioni, 
ma presente come occasione aggiuntiva, arricchi-

ta. Fotocamere innovative, come la Lytro (www.
lytro.com), presentano soluzioni fortemente con-
temporanee ed avanzate, derivate da ricerche 
curate in ambito universitario e orientate a ri-
pensare le procedure di creazione dell’immagine. 
Queste fotocamere per ora appaiono prevalente-
mente orientate ad attirare un’utenza attenta agli 
aspetti dell’originalità e ai cosiddetti “entusiasti 
tecnologici”,  ma di fatto presentano peculiarità 
capaci di introdurre interessanti variazioni nelle 
procedure di scatto e creazione dell’immagine. 
Il tentativo di questo articolo è stato mirato alla 
dimostrazione di una molteplicità di elementi 
comuni e costanti nell’ambito della fotografia e 
della loro possibilità di essere declinati al servi-
zio delle necessità creative, rendendo di fatto 
la ripresa fotografica uno strumento espressivo 
versatile, non semplice e mai semplificato, ma di 
certo fondamentale nel costituire un contributo 
alla costruzione delle idee architettoniche e del 
progetto di design. 
Le poche immagini scelte per corredarlo sono le-
gate ad alcuni dei concetti qui presentati, dovreb-
bero aiutare a meglio visualizzare alcuni richiami 
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6. Una schermata di lavoro di Chaosgroup Vray nella versione per Mcneel 
Rhinoceros 3D, tutte le funzioni denominate “physical camera” fanno diretto 
riferimento a parametri della fotografia tradizionale, dalla lunghezza focale, 
alle impostazioni di esposizione, alla sensibilità del supporto da impressionare. 
Lo spazio di lavoro di tipo CAD/modellazione geometrica diviene il mirino che 
inquadra la composizione fotografica dell’immagine di rendering.
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tecnici presenti in questo testo, mentre le foto-
grafie vere e proprie sono state scelte nella volon-
tà di dimostrare come strumenti diversi e scelte 
di scatto diverse possano comunque condurre ad 
una descrizione dell’architettura ricca ed efficace, 
al di fuori di banalità legate allo strumento in uso, 
che deve, si essere conosciuto e controllato, ma 
soprattutto deve essere sfruttato risolvendo con 
la propria volontà creativa i possibili limiti imposti 
dalle condizioni di ripresa. 
Conoscere, comprendere, pensare e creare fan-
no parte di un processo sempre presente nello 
spazio magico tra il soggetto, lo strumento e la 
mente del creativo. 
La definizione di questo approccio va operata ri-
spetto ad uno scenario mutevole, molto articola-
to, ma che oggi mostra con una certa chiarezza 
nel suo orizzonte di sviluppo, che non sembra 
necessariamente riduttivo o limitante, ma al con-
trario, se affrontato con la giusta creatività -cioè 
quella derivante da un processo di crescita cultu-
rale e di comprensione degli stati dell’arte della 
disciplina in cui ci si muove- può portare a realiz-
zare occasioni di grande piacere grafico e visivo.
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7. Weimar, Germania, ingresso della Biblioteca civica, uno scatto rigoroso, 
ma con una reinterpretazione della regola dei terzi nella composizione degli 
elementi, fotocamera biottica Rolleiflex con ottica 75mm Tessar F3,5, scatto 
formato 6x6 su pellicola bianco e nero 100 asa. 

http://disegnarecon.unibo. i t
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